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SUPER MARIO BROS 3 


Nuevos y diferentes mun- 
dos. Nuevos desafíos. 
Combate monstruos y evi- 
ta los fantasmas. 

Esquiva cañones y balas y 


SUPER MARIO LAND 


Mario en su mayor aventu- - 


ra. Marioland es dominada 
por Wario, un tirano de mal 
humor. Y el más malévolo 
rival de Mario. 


rescata la varita del rey. 
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Gigante. Así, po 
deben compra! 


Ahora A disfrutas 
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TUS 
PREGUNTAS 


Respecto a Street Fighter ya 
que están sacando tantas co- 
sas poco a poco ¿Por qué me- 
jor no hacen un número com- 
pleto sobre este cartucho don- 
de publiquen historia, jugadas y 
movimientos. En pocas pala- 
bras recopilar todos los datos y 
hacer un número especial? 

RODRIGO BUSTAMANTE $. 


Pues sí, es la sorpresa que esta- 
mos preparando y la idea surgió 
por cartas como la tuya y por 
tantos tips, estrategias y pregun- 
tas sobre este juego. De verdad 
estamos trabajando muy duro 
en este especial porque quere- 
mos que sea la guía más com- 
pleta que se haya publicado. 
4 


Pues no sé si regañarlos 

felicitarlos porque en su revist: 
13 vi que decía "Reportaje Gi 
gante sobre el CES de La: 
Vegas" y pensé: "Gigante", ni 
exageren y me puse a Ojearl: 
para ver los Mariados y cuál serí; 
misorpresa cuando vi que 


ni eso alcanzaron a poner. No 
les voy a reclamar por no poner 
mi sección favorita pues me 
estaría contradiciendo. 

Y se ve que trabajaron durísimo 
para sacar ese número adeian- 
te, pero diganme si cada CES 
van a hacer esos reportajes 
"Gigantes". 

RENE CARDENAS M. 


Muchos lectores nos han pedi- 
do que demos información so- 
bre los nuevos juegos y quisi- 
mos dar ese panorama súper 
completo, pero para que no nos 
regañes sino que nos felicites, 
hemos aumentado 8 páginas 
pues sí queremos incluir estos 
reportajes gigantes (aunque nos 
salgan canas antes de tiempo) 
pero continuar publicando tu 
sección favorita. 

4 
Mi primo tiene una clave para 
luchar con M. Bison, Sagat, 
Balrog y Vega, pero a nadie se 
la quiere pasar. Le dije que les 
escribiera pero no quiere y si no 
es molestia quisiera que inves- 
tigaran... o puede ser falla del 
juego ¿verdad? 
EDDY BRIONES N. 


Tu primo te está engañando. 
Es probable que esté usando 
algún Videogame Enhacer 
(adaptador que altera los pro- 
gramas originales y de los que 
ya hemos hablado en esta sec- 
ción) pero si aún puedes esco: 


ger pelear 


como algún jefe ya que la cali- 
dad también se altera y es pésima 
como para poder realmente ju- 
gar, Stexistiera esa clave y algún 
lector la mandara, la pondría- 
mos como el super descubri- 
miento del año pero estamos 
segurísimos de que no existe. 


Me encantan los videojuegos y 
su revista y poreso me gustaría 
hacerles algunas observacio- 
nes: 

Den todos los consejos para 
tomar fotos, ya que su calidad 
fotográfica es muy superior a la 
de las revistas americanas y no 
descuiden en absolutamente 
nada su revista, ya que si no 
gusta no se comprará y de- 
saparecerá. 

JOSE IGNACIO ALDANA 


Nosotros tenemos aparatos es- 
peciales que Nintendo Powernos 
mandó para fotografiar los jue- 
gos, gracias a eso hemos podido 
mejorar nuestra calidad. Res- 
pecto a los consejos para tomar 
fotos, como ya lo hemos dicho, es 
sin flash, con las luces apagadas 
y de preferencia con cámara de 
35 mm. 

¡Ah! y note preocupes, habemos 
mucha gente dando el máximo 
para hacer la revista que todos 
quieren ver. 


Tengo un amigo que me mos- 
tró una revista americana 
donde aparecían unas fotos 
del juego para Super Ninten- 
do, "Road Runners Death 
Valley Rally" que nunca había 
visto, ya que no aparecen en 
el cartucho. Esto me extrañó 
muchísimo y llegué a pensar 
que se podría tratar de una 
versión pirata, pero como no 
sé mucho inglés, preferí no 
sacar conclusiones y consul- 


tale ce al Dr. Muere 
Dígame, doctor: ¿Porqué es- 


y 
tas imágenes eran diferentes 
al Lo original que 1 po- 
_ LUIS LAREDO ea 


VERSION FINAL 


Lo que tú viste eran las fotos del 
Juego prototipo, las cuales cam- 
biaron en la versión final. Ta, 

bién ocurriócon Mosa 


mo ade puestas os E : 
- das porque nos dicen que les 


falta creatividad. Nosotros pro- 
curamos que la portada man- 
tenga el espíritu del juego (como 
Batman Returns). Pero creemos 
que, en general, sí han sido del 
agrado de nuestros lectores. 

Capcom ha autorizado en U.S.A. 
= varios licenciatarios la 


zación de los perso- 
he pao de Street Figh ter 11 


Aunque todos los que hacemos — 


la revista nos ia desde 


Lo que más me gusta de su 


as _ne Mari 


mos en este número. 
Si tú cuentas las estampas que 
puedes poner horizontalmente 
verás que son 14 y verticalmente 
10%. Si consideras que cada es- 
tampa tiene 16 puntos por lado, 


revista es que cada ME 1 


1 


e - sabrás que son 226 X 168 pixels. 


Tal vez más adelante Nintendo 
sí hará un nuevo Mario Paint. 


$. 

Escribo para felicitarlos por 
su revista y además para 
contarles que tengo todos 
sus números. Por uno de 
ellos, conocí al creador de 
Mario, Shigueru Miyamoto, 
mi pregunta es: ¿Tiene 
pensado crear a algún otro 
personaje que llegue a ser 
tan famoso como este sime 
pático plomero? 


EDSON E. STAUBER 


Por si no lo sabías, él ya 
n creó a otro personaje famo- 


so, pero tal vez no tanto como 
a Este es "Link", el 


4 
valiente héroe que rescata a 
una bella princesa en la se- 
rie de juegos "La Leyenda 
de Zelda". En todo caso, 
Shigueru está 
creación de nu 


pers 
videojuegos, por 
dudamos que más a 
vaya a apare 
sorprendente bajo 
De todas mane 


| seguros que nunca se olvi- 
E dará de su primera creación, 
ndo 


Y que seguirá lan- 
gos con él como 


OPTION MODE 


GAME LEVEL DES 
REST 


xEY OPTION TIFE LA desconocidos y no tardarás en. 

a ellos; en la pantalla de opciones puedes ver dónde está cada 
movimiento y cambiarlo si quieres, además puedes aumentarte vidas, 
cambiar la dificultad del juego y el sound test (el final vaña dependiendo 
la di cultad en la que estés). : 


Un rápido avance de Ciudad Gótica 
ESCENA 1.- Ambush in Gotham Plaza 3 
Los payasos comienzan a hacer de las [(M55 
- Suyas, pero no cuentan con Batman, quien 
está en camino para impedir que dañen la 
l. ana aunque muchas de sus |»> 


Debes tener buenos rl para a 
rápido con los enemigos aquí, Batman no sabe que la chica qu 
en esta escena se convertirá en uno de sus más terrible 


ESCENA 2 - Battle ¡ in 1 the: Streets of Gothal 
Después de detener el l ataque a la plaza a Batman debe | nzarse a las calle: 
demás miem- p 
bros de Red E 
Triangle Circus 
Gang, pero | 
- debes tener 
cuidado, ya 
que estés en 
los almacenes 
porque alguie: 
los incendiará. 


. para ello tene: que ir a donde viver 
Lo para evitar caer de grandes alturas y ¿ 


batalla sobre él; nuestro héroe debe cuidarse, ya que sobre el tren será 
severamente bombardeado y enfrentará 
muchos peligros. 


Cuando estés a punta de chocar contra una barra sobre el tren, sólo haz [ER 
tu movimiento especial para no recibir daño. F" 


ESCENA 7.- The Penguin r 
para la confrontación fnal contra el Pinguino pero 


, Jos aatellos que lean. de los | juegos de pelea, ya que tiene 
muchos puntos a favol los personajes, muy buenos gráficos y sonido, además de un 
rápido modo de juego; al lo es us manos que Batman Regrese. 
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Power Galnes:es el único programa de la: televisión argentina 
«“«dedicadó exclusivamente a los vidéo jubgos: oi 


Martes y Jueves a las 18 hs. por canal 3 


CableVisión 


Sabados y Domingos 18.30 hs. por CV Satelital para todo el país. 
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De Estados Unidos relacionada a los proyectos 
de Nintendo. 

Ya hemos dado la primicia de un convenio 
entre Nintendo y Silicon Graphics, esto ya es 
absoluta realidad. Vale la pena aclarar que 
Silicon Graphics es protasonista de los 
mayores adelantos en gráficos para 
computadoras, como ejemplo es la compañía 
que hace los mayores aportes a la industria de 


¡Grandes Noticias y 


muchas Novedades! 


DES ¡REALIDAD PROYECTADA 
CON 64 BITS! 


INFORMACIÓN 
SUPER FRESCA 


la aeronavegación. Entre sus trabajos Silicon 


ha participado en algunos € 
las películas Jurassic Park 3 


os especiales de 


Terminator 2. Con 


esto, imagínate lo que serán capaces de hacer 
con Nintendo, y su experiencia en video 
juegos. 

Silicon y Nintendo lanzarán el equipo de 64 
bits de Realidad Proyectada. Ellos afirman que 
éstos serán los juegos del próximo siglo y que 
falta sólo seis años para verlos. 

Aparentemente Nintendo se decidió, pero la 
fecha aún no está confirmada, 


Crece el entusiasmo por conocer Mega Man X, todos esperamos ansiosos como hará su debut en Super NES. Joseph Morici, Vice Presidente de 
Capcom nos prometió 12 mag de una nueva y futurista historia con nuevos enemigos manteniendo las mejores características del exitoso juego. 


A N CONMOCION 
N CEREALES 


wiembre empezó con una gran novedad, 


11 lanzó. 


romoción de Corn Flakes | 


apareciero la típica pregunta “¿/ 
que pagar para cambiarte est 
Cartucho por el nuevo...?. Al 


mayoría de negocios espe 


ebes acostumbrarte al control del personaje, ¡ 
MOVIMIENTOS 
Control pad izquierda o derecha: mueves 
al correcaminos. 


Control pad hacia abajo: el correcaminos 
se agacha. a 


hayas tocado, estos son los 
puntos que te da cada color. 
Amarilla: 500 puntos 

Verde: 1000 puntos 

Roja: 5000 puntos 

Morada: 20000 puntos 


a ¡usas la turbo velocidad podrás 


Cuando picoteas, eliminas a los 
enemigos; además recuperas turbo 
velocidad cuando comes "Bird Seed". 


Hay lugares en los que si te 
quedas parado verás caer un 
paquete con varios regalos. 


Para alcanzar la salida en esta escena haz lo siguiente: 


Avanza hacia la derecha hasta que pases el primer puente que se cae; más | 
adelante encontrarás la subida que indica la primera foto, ahí usa turbo 
velocidad y así llegarás a una base que se encuentra en la parte superior; 
cuando llegues ahí, avanza un poco a la izquierda hasta que encuentres un 
trampolín, brinca en él y toma la base móvil que se encuentra a la izquierda y 
sigue tu camino en esa dirección hasta que llegues a la salida. 


Ahora te vamos a dar la localizaci 
de las 12 banderas: 
Las 2 primeras están cerca de donde | 
empiezas; una en los bloque que flotan arriba 
ala izquierda y la otra en la parte alta del | 
- primer peñasco. | 


En las segunda subida después de tomar 
el escudo y la semilla para aves, usa turbo 
velocidad para salir disparado hacia arri- [ 
ba, haz un poco el control hacia la derecha | 
y alcanzarás un peñasco donde vay una 
bandera amarilla. o 


pe en la otra pegna E 


Aquí 
espera una 
barra para 
- tomar la 
bandera 
morada 


Ya en otro número te dijimos que aquí hay 
para entrar a ellos sólo brinca hacia la pa 
- subiendo por el elevador. El otro cuarto e 


Sigue en la o ono de la pág; 


| dando llegues al puente que s se deshace, dénle caer con él, además de 
| una vida, si saltas hacia la derecha desde e punto que marcamos en la foto, 
hallarás una a verde. 


base que te indicamos: después 
brinca aproximadamente 1 % panta- | | 
llas para tomar una bandera verde. | | 


| Más delante encontrarás otra subida; vuelve a usar turbo velocidad, pero 
| esta vez, haz el control hacia la izquierda para una bandera amarilla. 


hacia la dere- 
cha y en el 
fondo de esta |- 
caída hallarás otra bandera amarilla. Para [++ 
seguir avanzando sólo sube por el peñasco y | 
al llegar a la parte más alta ve hacia la izquier- S 
da por otra bandera 


| Al llegar al trampolín que te guía el camino par, o rebotes hacia la derecha, sino hacia la izquierda. 
Usa turbo desde la primera base y salta lo más cercar a para alcanzar una segunda base; de ahi 
| puedes tomar la bandera roja o la morada. (Después de t 4 


E 


cia a derecha hasta que encuentres un aci rebota 
a izquierda para tomar el elevador donde nda la 2a EL. Cuando 
z : la 


En el peñasco que estás, avanza hacia la 
izquierda y además ve subiendo hasta que 
encuentres un aviso con una flecha hacia la 
izquierda, de ahí sigue la señal hasta topar 
con pared y ve hacia arriba. Al encontrar el 
letrero con el símbolo de admiración, corre 
mal tu camino hacia la derecha para llegar > 
na 


a - Yahoralas banderas: 


En la parte alta del primer peñasco 
encontrarás una bandera amarilla. 


Cuando llegues al ear donde tomas e 
- elevador (2a. foto), brinca hacia la izquierda 
la llegar a otra a amarill 


déjate caer hasta el fondo, después vuelve a 
Caer, pero esta vez haciendo el : 


pared donde más abajo hallarás una cueva | 
con 2 banderas moradas y un trampolín para | 
seguir avanzando. 


a... 
para salir, 


as regrésate a 


Cuando eques a peñasco que indica la foto 
brinca hacia la izquierda para ir por una | 

bandera verde, después de tomarla, brinca 
con turbo velocidad desde donde indica la , 
foto para qe vuelvas al peñasco desde el | 

. que saltaste y 

sigas avanzan- 

para termi- 

nar el nivel. 


Cuando llegues al letrero que indica la foto brinca hacia la derecha ) 
tomar una bandera amarilla. 


: salgas del nivel, déjate caer “por 
la orilla del peñasco, abajo encontrarás una 
o y si saltas ala de € . 


Para destrui catapulta del coyote, haz lo siguiente: 
1.- Párate en este punto y espera a que te arroje 2 piedras, la primera de 
estas podas debe "pegar" en la base. 


4 : Cuando pase la Sos biedía A dónde indica la foto para ro! ue caiga una más. Después de 
que pase, camina hacia el aparato y picotéalo. Al re la segun dra a anda para evitar ser 


ado por la catpulta. Repo. la secuencia hasta de: : 


Usa turbo velocidad y brinca para al- 
canzar la parte donde está el letrero. 


Meldcidad y caltes 
desde "D", guián- |. 

- doteenlas dos | 
- Poda fondo 


De aquí en adelante y por razones de espacio, sólo te diremos el 


camino para la salida. 
Al comenzar, muévete a la derecha hasta ue lesuesa la barra con el Ja 
de la calavera, de ahí da un salto con turbo velocidad para llegar a una A baso pr 
donde hay un trampolín; úsalo para subir a la base móvil de arriba y llegar a 
na flecha apuntando hacia arriba. Espera un elevador y 
bi a la derecha para alcanzar otra base con 
Í toma el elevi Bor a 


D2590230 


egui 
arriba sigue alaizquierda. Cuando veas un escudo dei inv ib dad es 
ese sitio otro elevador. Sube a él y del punto más alto déj 
acia la derecha, sigue así hasta que encuentres las roca 
as Subiendo por ellas verás la salida. Complicadito ¿no?. 


Al principio del nivel avanza todo a la derecha y salta donde indica la foto 
- para alcanzar el otro extremo (ten cuidado con el coyote) sigue avanzand 
hacia la derecha hasta que subas por una pared, (métete donde está el 
) hacia la derecha), de ahí sigue todo tu camino hacia abajo hasta que 
il lugar que indica la 3a. foto, de ahí sigue avanzando hacia abajo y 
idad con el coyote) hasta que llegues a una pared que 
' d, cuando ses a la punta avanza a la 


¡pase la revolvedora de cemento, después de que caer de esa base avanza 
hacia la izquierda para caer en la base que marca la 2a. foto; da un salto a la 
derecha para llegar a la salida (de preferencia espera a que llegue el coyote a 
la base para que no te golpee en el aire). Si te dejas caer a la izquierda hallarás 
un trampolín, rebota 2 veces en él y haz el control a la derecha para hallar una 
vida, (debajo de la base de la vida hay una bandera morada). 


Para destruir la máquina del coyote debes picar los 6 puntos de la base, mantente en movimiento entre las 
bases inferiores para evitar ser golpeado, cuando piques las de las orillas te puedes regresar para que no te 
atropelle la máquina del coyote; cuando piques las del centro usa turbo velocidad Para escapar. 


Ten cuidado cuando escuches un claxon, ya 
que Wile E. Coyote se aproxima en un coche, |; 
lo único que te puede dañar es el "chasis" del | paras =— 
coche, así que si estás por las vías las llantas ss e . > 

no te dañarán, también ten cuidado con los aa ; " 
camiones de ACME | 
. : 


Esta escena no es difícil de pasar, avanza todo hacia la izquierda hasta que 
llegues al segundo órgano, de ahí debes saltar al piso superior del siguiente 
vagón, sigue avanzando hasta que pases a la jirafa del gran cuello para la 
a no olvides checar bien todos los vagones para encontrar banderas y 
vidas. o a 


. La parte 3 de esta escena es un poco más corta pero más peligrosa, aquí debes ir por los techos 
desde el vagón azul. Ten cuidado si caes por este vagón, brinca hacia la derecha para ir otra vez por arriba. 


| Debes tener mucha paciencia para derrotar aquí al coyote. Cuando pase por 

primera vez arrojará 3 bombas, cuando caigan espera a que pase otra vez el 

coyote y pica una bomba para que rebote y trates de dar en la chimenea de 

la máquina, si lograste darle, rápidamente ve al otro extremo del vagón, ya 

| que el coyote arrojará por la chimenea bombas. Espera a que vuelva a pasar 
por donde estás para que arroje otras 3 y repite la operación hasta que lo 


Tiny Toon Adventures 

Buster Busts Loose” 

¿Cómo logras que al estar 
entrado a la cocina después 
-de hablar con Hamton el fondo 
de atrás se mueva? | 


¡nner' 

eath Valley Rally 
¿Cómo haces para queal 
momento de poner pausa no 
aparezca el aviso "Pause 


RESPUESTAS 


Prince of Persia ! 
al ¿Cuál es el mejor tiempo en el que pued 
Aquí tenemos los mejores tiempos: 
VICTOR M. ARJONA CABRERA 0:29 
BS ZAIRE ISRAEL GARCIA MACIAS 2:40 
A EDUARDO Y GAMER 2:48 
RODRIGO DIEZ GARGARI 2.51 
JOSE ALDAMA ORTIZ. 2:51 
RAMON RIVAS ROSALES 2:52 
RAMON ARGUELLES GARCIA. 2:55 
FRANCISCO J. MUÑOZ ORIGEL 2:59 
CARLOS MANJARREZ ALONSO 3:01 
JAVIER ESPINOZA MARTINEZ. 3:19 
e o o o... ALISTARFOX 
Existe una razón importante por la que Star Fox lleva ese nombre ¿cuál es? 
Bueno, al ser este el primer juego programado con el Super FX chip era importante 
identificando con el nombre del juego, así que el nombre del juego lleva las iniciales 
Lc... CC... dean 


Fueron muchísimos los que adivinaron esta preguntay 

a todos ellos les damos nuestras más sinceras felici- 
taciones. Les volvemos a recordar que no es necesario 
que nos escriban dándonos su respuesta para esta 
sección, así que sólo considérenlo un desafío personal. 

A la vez, les recordamos que la única gran estrategia 

para resolver Los retos de Mario es ser paciente y 
utilizar todas las tormas imaginables para resolver los 
desafíos e incluso las imaginables. Ten en cuenta que 

- en el mundo de los videojuegos las cosas más increí- 
bles son posibles. : 


En 


a €l. Encontrarás una habitación de puntaje al caminar 
dentro de la pared en el costado derecho, dos vigas sobre la 
base de la etapa. Hay otra área de puntos en el mundo 4-1. 
Salta a la apertura de la video cassetera y la encontrarás. 
Puede haber más áreas escondidas. Háznoslo saber si las 


> 
= encuentras. 
o Del Agente $614 
Si estás cansado de caer en las trampas de Tom, aquí tienes 
.. una forma de obtener vidas ilimitadas para arruinar sus 
, malvados planes felinos. El juego tiene dos pantallas de 


presentación. Asegúrate de que ingresas el código en la que 
muestra un dibujo de Tom y J Presiona a, 
. Derecha, Arriba, Izquierda, Ambz cha, Abajo, B. A, 
+ + Select. Luego, presiona “Stan” dos veces para comenzar el 

”. juego. El indicador en la parte inferior mostrará que tienes 
99 vidas en reserva. El número nunca bajará, aún cuando 
parezca que has perdido una vida. 


Una grieta entre ladrillos en el mundo 
1-1 lleva a un cuarto lleno de queso 


SONES “En2na e 330roo use! MA SERES OS :S9 e 
En el borde derecho del mundo 3-1, encon: La apertura de la videocassetera en el 


trarás un área secreta entre los ladrillos. mundo 4-1 es una entrada a otra elapa 


1600 
85 PS 


Presiona Derecha, Derecha, Arriba, Izquierda, Arriba, Derecha, Abajo, B, A y 
Select cuando aparezca la pantalla del gato y el ratón. Ganarás vidas ilimitadas. 


Cn 
PABDA 


MENE/S 
Del Agente 4382 


Ll 
. SERES 001300 
a El lesa indicará que tienes 99 vidas en reserva. Cuando pierdas una vida, el da ad pe so os 
o . a a a : Palamedes antes de jugar. Cuando aparezca la pantalla del 
A . número no ¡ara, por lo que po ras ¡ugar toda 'eces que quieras. título, presiona y manten así 
a . los botones “A” y "B" en el SOUNO_ TEST 
, : “control II y presiona Start en e. 
> Hay muchos cuartos de puntaje ubicados en este juego. el Control I. Aparecerá una 
Cada uno contiene pequeños trozos de queso que te dan lista de los cinco fondos 
q puntos. En la parte superior del mundo 1-1 hay una gran musicales del juego. Utiliza 


A 


erieta entre dos ladrillos, la cual encontrarás al pararte en un 
tubo-con forma de "L" y presionar el control PAD hacia 
arriba. Otro cuarto está en el mundo 1-2. Utiliza un trozo de 
chicle en la parte inferior derecha de esta etapa e ingresarás 
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la flechas direccionales para 
escoger los diferentes títulos Aleparezcerlapantalla del ítulo, presiona 
y disfruta la música sin en- Cn a 
frentar el desafío del juego. diferentes piezas musicales. 


Del Agente 4805 


Hay varios códigos que te permiten desafiar a los Gladiadores 
Americanos en las 3 etapas avanzadas del juego. Cuando 
aparezca la pantalla del título, escoge el número de jugadores 
y presiona "Start"; luego, mueve el cursor a la opción de 
passwords. Conel siguiente código, podrás ingresar al nivel2: 
presiona los botones "A" y "B” en el siguiente orden: A, B, A, 
A, A, A, B, B. Luego, presiona Start para comenzar. Para el 
nivel 3; ingresa: A, B, A, A, B, A, A, A. Para el nivel 4: A, B, 
A, A, B, B, B, B. A pesar de que con estos passwords llegas a 
los niveles avanzados instantáneamente, te recomendamos 
practicaren los niveles inferiores antes de aceptar el desafío de 
los eladiadores más competitivos. Domina los movimientos 
básicos primero, después ve qué tan lejos puedes llegar en esta 
salvaje prueba de habilidades para luchar. 


PLAYER 
Sar 


qn PASSHORD 
ABARARRE 


HUMAN 
CANNONBALL 
q 00000 


POWERBALL. ASSAULT 


Ingresa el password A, B, A, A, A, A, B, B, y comenzarás a jugar en el nivel dos. 


aa PASSHORD 
ABARBARA 


2 PASSHORD 
ABARBEES 


Los passwords que ves en estas fotos te llevarán al nivel 3 y 4. 


Del Agente +710 


Escucha los sonidos de este juego con un simple código. 
Cuando aparezca la pantalla del título, presiona y mantén así 
los botones “A” y. "B" en el Control II. Luego, presiona 
"Reset" en la consola. Las palabras "Kickle Cubicle Sound 


o 


Collection" aparecerán en la pantalla con un número 

de sonido. 

Presiona los botones "A" y "B” en el Control Í para 

cambiar el número y utiliza las flechas direccionales 
para activar los sonidos. 


KICKLE CUBICLE 
SOUND COLLECTION 


NUMBER 00 


Presiona y mantén así los botones *A* y "B* en el control Il. Luego presiona "Reset" 
y escucha la colección de sonidos de Kickle. 


Ace 


A 
E Del Agente $317 


Warp al Nivel 10 

Puedes saltarte los niveles desde el 2 al 9 por medio de un 
Warp al final del nivel 1. Cuando llegues a la sección 
parpadeante de la pared en esta zona, gira 180 grados y 
dispara al muro. Este desaparecerá y revelará un símbolo 
que indica que estás cerca del Warp al nivel 10. Sigue 
adelante y dispárale a la pared en frente de ti. Cuando la 
barrera desaparezca, verás una sección relampagueante. 
Dirígete a ella y avanzarás 9 niveles. Este Warp te ayuda a 
evitar los niveles de introducción e ir directo a la acción. 


0) 


sí 
$655.50 


que indica que estás cerca del Warp. 


grados. 


Dirígete al final del nivel 1 y gira 180 Dispara a la pared y encontrarás un aviso 


Cuando golpees la pared, llegarás in- 


Destruye la siguiente barrera para des 
mediatamente al nivel 10. 


cubrir una pared relampagueante. 


E 
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Ml Del Agente 4008 

Demo sin Villanos 

La corta demostración del juego que aparece antes de que 
comiences a jugar usualmente muestra una pelea con mu- 
chos enemigos voladores. Si realizas una simple maniobra, 
cambiarás el demo de tal forma que los enemigos no 
aparecerán. Comienza a jugar y bate el record de 100.000 
puntos. Esto debería ser simple si completas los primeros 
+ | dos niveles. Luego ingresa las iniciales Z T T cuando 
termines el juego. Cuando empiece el demo nuevamente, no 
habrá ningún enemigo en esta escena de acción. 


HI SCORE 


RANK NAME SCORE ZONE 
zZTT 10812790998 

BAN 9919909089 

YymMz 1999399909 

J. N 699389999 
50097059009 

909599900 

600599909 

890490009 


ocon”nozr”».p 


e . A ña 


La demostración del juego no tendrá a 


Bate el record más alto y pon *ZTT* 
ningún enemigo en ella. 


como tus iniciales. 


- Lugar Seguro 
Puedes pasar por toda la primera etapa de este juego sin ser 
golpeado. Apenas comience el juego, vuela a lo más alto de 
la pantalla y permanece sobre los últimos 3 dígitos del "Hi 
Score". Losenemigos pasarán por todos lados, peroninguno 
de ellos podrá golpearte. 
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E Del Agente $387. 
Servicios Gratuitos aL 


Cada vez que cargas un juego grabado en este simulador de 
administración, los departamentos de transporte, policía y 
bomberos te dan un descanso al no pedirte fondos por todo 
un año. Puedes aprovechar eso para usar tus fondos para 
expansión en lugar de mantención. Apenas termines el 
presupuesto al final de cada año, graba tu juego e inme- 
diatamente cárgalo para continuar jugando. Cuando uses el 
ícono de impuestos, verás que la policía, los bomberos y el 
transporte se mantendrán sin que tu gastes un peso en ellos. 
Ya que tendrás excedentes con este método, puedes cons- 
truir a un ritmo más rápido de lo usual o bajar los impuestos. 
Los ciudadanos apreciarán esta baja y se mudarán a tu 
ciudad. 


10007 
1005 * 


Ss i Incas _ + 
Special Incom o 


e 
Cery Expenditures 
Current Funds 


Siadministras una granciudad, proba-  Alcomienzo de un nuevo año, graba el 
blemente gastas mucho dinero en la juego y cárgalo inmediatamente. 
policia, bomberos y transporte. 7 


pres 107 04 RNA UL scsi 
i 


po 


ll TAX RATE Ses + ul TAX RATE 


Funding Amovat Amount 
cue Requested — Allocated 


E 


100: $4 Trans.Fund Ds 
Police Fund Os 
FireFund $ os 
Previous Funds 
A 
a 
E Expandivures 


Esto causará que los departamentos Ya que tendrás pocos gastos, baja los 
antes mencionados no te pidan fondos. impuestos y atrae a nuevos ciudadanos 
a tu ciudad. 


y 


l Centrales de Policía y Bomberos 


Ml Del Agente $387 
Condiciones para los Regalos 


Todos lo, los del Doctor Wright te son entregados sólo 
as ciertosrequisitos. Lacasa del Alcalde, 


Where would you l:ke_to 
build your own house? Do 
5 ar 


ción te en- 
tregamos una descripción de 


election :s just “around 
The corner? 


las condiciones que tienes que PT BE PA 
cumplir para recibir la mayO Cuando tu pueblo tenga 2.000 habida: 
ría de los otros regalos. les, podrás tener tu propia casa. 


Banco 


El Banco de Sim City te esentregado después de que tengas 
una ciudad de más de 10.000 habitantes y menos de 82.000 
en la tesorería. Puedes pedir prestado $10.000 del banco y 
pagar en un plazo de 21 años. 

A propósito, si demueles el banco con un bulldozer, igual 
tendrás que pagar el préstamo. 


Zoológico a 


Los niños de ciudad tendrán un A para ver exóti 
animales cuando tengas una 
población de 10.000 habitan- 
tes o más y hayas construido 
un estadio. Te ofrecerán otro | 
zoológico cuando tengas un 
total de 3 estadios. Cuando 

diciones, 
meses 


El 3 : depende. directamente 


antes de e te. 
zOOlÓgico. 


estadio. 


Te entregarán centros especiales de lucha contra el crimen y los 
incendios cuando hayas construido 6 estaciones de policía O 
bomberos. Estas mejores y más grandes instalaciones dan más 
protección sobre una mayor área que las estaciones comunes. 


- Puedes tener un máximo de 3 de cada uno de estos edificios. 


Molino 


A tu ciudad hermana en Holanda le gusta ver mucho 
- Crecimiento en su contraparte americana. Cuando estén 
- desarrolladas 150 zonas de tu ciudad, tus amigos de los 


países bajos te enviarán un molino que promoverá el cre- 
cimiento donde quiera que se le ubique. Te enviarán otro 
molino cuando tengas 500 zonas desarrolladas. 


Nal. Si tienes una capital 


SE tenga un determinado tam 
dad. + 


- Una versión en miniatura de tu ciudad que te da una nueva 


la población y la construcción de un 


Biblioteca 


La biblioteca rá regada atu ciudad cuand: 


Gran Parque | 
Te pueden entregar hasta 3 grandes parques para promover 
el continuo crecimiento en sus alrededores. Ca 
parque te es ofrecido con una construcción adicion: 
espacios para parques. a 


Estación de Ferrocarriles 


Los trenes son una buena solución alte 


si 


secciones de rieles, podrás > 
construir una estación para hl: — > 
distribuir tus trenes. Te darán : 
otra estación cuando tengas 
200 secciones de rieles. 


Pon 50 o 200 secciones de riele: 
ganar una estación de ferrocarri 


Expo 

No hay nada más que ayude 
a la fama de tu ciudad que 
una exposición internacio- 


(50.000 habitantes), un ae- 
ropuerto y una bahía, el Dr. 
Wrightte darála oportunidad 
de tener una expo en tu ciu- 


Tendrás una expo cuando tu 


accesibili 


Modelo a Escala 


visión de las tierras te será entregada apenas tu población 
llegue a 50.000 habitantes. 


Fuente 


El Dr. Wright te dará una fuente para conmemorar los 50 
años de tu ciudad. Ayudará a incrementar el valor de las 
propiedades en el área donde se ubique. 


Rellenos de Tierra 


Cuando comience a escasear 
el espacio y no tengas luga- 
res para expandirte, periódi- 
camente te entregarán sec- 
ciones extras de terreno. Esto 
ocurre cuando tienes 150, 
100, 50 y 30 zonas en el 
subdesarrollo. 


F 


Construye en Sdass She se ota entre- 
Y 
garán terrenos extra sobre el agua. 


_ ._.... 0 > 
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( 
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dica en la 


poco más arriba 


táun 


, 


unda base como se in 


g 
és salta para caer en el bloque de arriba 


toto 1, espera a que desaparezcan unos bloque 


y de ahí al bloque que es 


Súbete en la se 


despu 


SEGUNDA Y ULTIMA PARTE 


'- — mea 
E 
1 


Mega 
uan- 
en 


) te dispar 
stales 


cri 


OS 


sr yd : L y — 
SIR póSuS S 
obs 
“als 
3 dE 
*'56Ó 3= ? 
0 LRD 
A ES 
> UNS ¡epa 
SS 
Sa SES ES 
= 5SIASOASA 
== 0057000 


Mega Tank (si tienes uno acu- 


Utiliza a Rush Coil para llegar al 
mulado no aparecerá) 


ijijiji jaj dada fa dida fa fi dado 


TEO 


a SUBJEF E 1 l 
- Dispárale con Mega Buster hasta que se 
= acelere, entonces cambia a Beat y deja que él 
= termine de eliminarlo mientras tú te concentras 
en esquivarlo. (No olvides cargar la energía de 


Beat en la siguiente escena). 


FFAA 


lala 
Cea 


ue 


| 
E 
E 
F> 


E = mz = = 
E : o o SAS 
TE AAA 
> A z - HE > L: : ET JR 
Ez El E a E = 113 a E 63 ] | = 
Í >< MAD AA SUBJEFE 2 
E Meca con Mega buster pero trata de soltarlo de tal forma que haga impacto con 
Ei élynoconlas barras que lo protegen; cuando se aciore utiliza a Beat y si puedes 


6 


E darle algunos E E EA E 
== disparos ex- : — 

trases mejor. 
(Recuerda 
PS : - cargar Beat 
= ES en la siguien- 
te escena). 


sosa 
2660658 
a 


Aquí tienes que utili- 
Ll zarC. Kick. Esquiva sus disparos y cuando 
dispare una especie de ondas, deslizate 
hacia él, entoncestecongelará; los disparos 
normales no te harán daño y él, al tocarte 
se le restará energía, mientras tú sigue 
marcando barridas hacia él para que en 
| cuanto te reincorpores lo ataques y te 
] congele nuevamente. (Usa energía extra si 
es necesario, puedes utilizar a Beat pero si 
Pa E tienes el 
y HiMega 
El Tank 
[porque 
lo nece- 
sitarás 
en la si- 
guiente 
iJ] escena). 


MEA 


sin problemas. 


ialsielolel 
ridad 
liadod PS 


1 led Cid 
ae dl dsd 
(didddddtdsids Cul 
lidad 
peo 


ienes que hacer 
_ un hoyo en la Al 
pared para 
- pasarte del otro fs 
lado. También [E 


arriba hacia 
abajo e inmedia 
tamente barrerte 


antes de 
saltar. 


Subjefe 5 
(28 1.-Es fácil eliminarlo si sigues la secuencia. 
da Dispara al bloque de abajo para que se lance hacia 
e ti y saltes sobre él 
CEE 2.-Y ya sobre el primer bloque dispárale al segundo 
y dl bloque y súbete en él. 
3.-Dispárale a la cabeza con Mega Buster o C. Eye 
mientras tenga los ojos abiertos y déjate caer. 


(Repite la secuencia). 


Aqui utiliza 
G. Holdpara 
sacar a los 
enemigos 
de la panta- 


Aquí da saltos no 

muy altos para no 

tocar los picos y a 

a a Da Site cuesta trabajo ejecutarlos saltos este enemigo eli- 

En este lugar salta hacia "HH "cortos puedes usar una S. Arrow (para minalo antes de 

adelante y te regresas És  Subirte tienes que rebotar en el techo). subira los rodillos. 

para despertar al enemi- A id E : : 

go y así eliminarlo sin 
arriesgarte. 


- Subjefe6 
- Conunpocode rapi- : 
- dez y siguiendo la secuencia eliminarás al subjefe. o 
1.-Colócate al centro y bárrete para esquivar las esferas que 
- Ccaen.2.-Salta verticalmente y dispárale con Mega Buster o G. 
- Attack cuando baje. 3.-Haz lo mismo cuando baje del otro 


lado. (Repite la secuencia). 


$ 


SEGUNDA Y ULTIMA PARTE | 


DR, WILY 


aldo 


GRAVITY MAN CHARGE MAN 
Elimínalo con $. Crash Elimínalo con P. Stone 
WAVE MAN NAPALM MAN 
Elimínalo con C. Kick Elimínalo con C. Eye 
STONE MAN CRYSTAL MAN 


Elimínalo con Mega Buster 


Elimínalo con G. Attack 


GYRO MAN 
Elimínalo con G. Hold 


STAR MAN 
Elimínalo con W. Wave 


A 
E PA + 1 cc 


DR. WILY 
Siempre colócate en la orilla junto a los picos y dependiendo de donde baje esquivalo y dispárale con Mega Buster. 


Cuando baje al 
centro o a la 
derecha, muévete 
a la izquierda, salta 
y dispárale. 


Cuando baje a la 
izquierda salta los 
picos sin titubear y 
dispárale. IA A 
Al tanque dispárale con Mega 

Buster al centro. 


Bárrete para esquivar las 
esferas que rebotan. 


AA 


DR. WILY ULTIMA CONFRONTACION .. 
Aquí la nave del Dr. Wily desaparecerá y aparecerá : 
en diferentes lugares. .—o 


Colócate más o menos al centro para que 
puedas esquivar los disparos que deja caer. 


Cuando desaparezca aléjate de los disparos 
A barriéndote. 


| Cuando esté a tu alcance dispárale con Mega 
| Buster saltando sus disparos. o 


Beat te puede ayudar cuando aparezca muy 
alto. 


$ 


SUPER MARIO KART (Si 
a Cuando tu Compites 


POWER MOVES (SNES) a 

Con este password tendrás la Pobla de 
llevar a Joe a disput: ampeonato mun- 
dial contodas su Ss 


CHANGE COLESE 
«FETEY 
> CHANGE DEIVER 
END== E 
2 PERLA a 


sit 1? 09573 ECHSER 


SUPER MARIO LAND 2 (GB) 
Cómo jugar en la demostración 
Seguramente ya viste que en el juego aparecen escenas demostrando el juego. 
Para que tú puedas jugar en estas escenas presiona los botones que indicamos, según la 
escena que quieras jugar. 
Cuando esté el título 


Deja 


Deja 
presionados |, A 


presionados 
07 AA $414 284 1jArriba, By 
- - | Select. 


Deja presionados ES Deja presionados 
Arriba, A y Select. q Se : | Arriba, A, B, y Select. 


E Ex00 r3es 


CYBERNATOR (SNES) 


Para terminar este juego tú cuentas con una 
reserva de 3 continues. Para tener el doble 
de oportunidades (6 continues) haz lo si- 


guiente: cuando aparezca la pantalla del 
título del juego presiona y mantén: Arriba, L 
y R, después presiona Start 2 veces (una 
para ver la pantalla para opciones y la otra 
El y así, cuando seas elimi- 


EA CREDITO6G 


ZZZZZZZZ2Z 
DAS 


207 


Si tú necesit: 
con el que pu UU 
>! rimer foto (para sacar 
a "good bee" debes realizar un dash atack contra la estatua), una vez que tengas a "y: 

regresa a la Villa Kakariko y suéltala cerca del tipo que te vendió el primer fra 


abeja se irá hacia donde esta él y te dará 100 plas ne ella, repite la operación rasta. que 
tengas el dinero que quieras. E a 


=$ a 


E E, 
priodrdnde Je 


psp rpop te sepapapeph a 
AAA 


SS HIGH (SNES) 
¡e obtienes, debes pas 


n del paola 


RETICULA DE 10x7 CUADROS PARA 70 ESTAMPAS 


inta como los grandes maestros, porque ser un artista en Mario Paint es muy fácil. 


Sigue estos consejos desarrollados portu revista Club Nintendo para que puedas reproducir cualquier 
dibujo o fotografía perfectamente y con mucha facilidad: 
o 


papelería o cualquier lugar donde saquen copias fotostáticas y 


. de una copia en acetato (ellos saben que es una mica transparente). 
Pídela lo más nítida posible y sin manchas. 


ide una ampliación o reducción del 
; e dibujo o foto que desees reproducir 
(al mismo tamaño de la 
retícula). Esta 
copia pídela lo más 
clara (tenue) posible 
(sobre papel bond). 


== 


F- Pon el acetato sobre 
ía, la copia fotostática de 
bujo o foto y pide una 


tu di 


copia de esto (sobre papel 
bond) y tendrás ya el dibujo 
casi listo para empezar a 
trabajar en tu Copia Final. 


. 


-n esta Copia Final ya con su retícula vas a marcar 

Cada cuadrito del color que le 
o - corresponda. 
N. Para empezar y mientras 
agarras práctica, marca en los cuadritos 

los contornos y partes importantes 

del dibujo en color negro. 

Si deseas podrás ir usando distintos colores de acuerdo a tu dibujo 

o foto original (usando sólo los 16 colores que vienen en el Mario Paint). 


La condición es que 
2 


2. Menes cada cuadrito 
2227 según el color que 
predomine. Es 

decir que si ese 
cuadrito se ve más café , 
que cualquier otro color, lo llenarás de café. 


Cuadro correspondiente al ojo izquierdo 9 


MUS Copia Final, podrás empezar a pasarlo al Mario Paint. 
' Sit tú vas al modo de "Stamp" en tu Mario Paint, verás que 
puedes guardar hasta 15 estampas. 
Cada una de ellas tiene 16 cuadritos por lado; la retícula que debes copiar E 
en acetatos está hecha por 70 cuadros grandes como éste Y+ “Y 
Como ves es igual que cada una de las estampas. También puedes ver que estos 
cuadros tienen 16 cuadritos por lado, para que traslades de la Copia Final a las estampas de Mario 
Paint una por una. Para facilitarte un poco el trabajo de contar, la mitad vertical y horizontal está un 
poco más marcada. 


- Copia cada uno de los cuadros en cada estampa. 
- Cuando tengas listo el primer cuadro en un estampa 


.. donde lo vayas a guardar (te recomendamos hacerlos 
por orden para que no te hagas bolas). 


listas las 15 

> estampas que 
puedes Guariar empieza a armar tu 
"rompecabezas", ubicando por orden cada una de las 
estampas que guardaste. 


= Siutilizas más de 15 estampas 
re. en tu dibujo, selecciona el "robot" 
en vel menú principal de tu Mario Paint, 
- —' después ponle SAVE (Cuidado porque 
e borrarás todo lo que tenías 
guardado) y START. 
Entonces ya tendrás guardado 
parte de tu dibujo. 


Una vez hecho esto podrás borrar las primeras estampas 
que hiciste y continuar para terminar tu dibujo. 
Si vas a utilizar otra vez más de 15 estampas 
repite este paso nuevamente. 3 e 
E 


Tendrás un súper dibujo silo  -=3%.: 
haces correctamente. = 
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Cybernator es la historia de un joven soldado llamado Jake; él es un experto en el uso de un 
nuevo modelo de trajes de asalto. Para él, al igual que para su novia Crea, fue una desgracia 
que las dos organizaciones de países más grandes de la tierra entraran en guerra por el 
petróleo de la tierra y por los derechos territoriales de la luna; pero como él mismo piensa: "Yo 
soy un soldado y ese es mi trabajo". Así que es asignado a un crucero espacial llamado Versis 
para cumplir con las misiones que le serán asignadas... 


CAPACIDADES DEL CYBERNATOR 
El traje de asalto tiene muchos movimientos: 


Ataque - Tú cuentas con cuatro tipos de armas que vas 


recogiendo en tu camino. Vulcan y Laser pueden ser disparados 
en cualquier dirección. 


Salto.- Para alcanzar una base superior tú puedes saltar. 


Propulsor.- Si mantienes presionado el botón de salto activarás 
un propulsor que te elevará pero sólo por algunos segundos. 


Dash.- Con este ataque tu puedes escapar más 
idamente de nemigos o acercarte a ellos. 


ener el disparo de tus armas en una 
resionado el botón L en tu control. 


Esta es | 
superior 


2.- Energia" Muestr 
el Cybernator explota en mil pedacito : 
3.- Nombre del arma que tienes y nivel en el que estás. 
4.- La línea indica la cantidad de tiros seguidos que puedas hacer con un 
arma (Vulcan o Laser) al acabarse esa línea debes esperar a que se 
recupere; en otros casos es el nivel de poder (Punch) o el número de 
disparos limitados (misil, que al acabarse la línea ya no se recupera hasta 
pasarelnivelo continuar) los números indicanla cantidad de"P's" quedebes 
tomar para subir de poder. 

5.-Mapa: Muestra tu posición en el territorio enemigo (sólo disponible cuando 
pones pausa). 


LAS MISIONES DE JAKE 


La primera misión es el asalto a una colonia espacial en la que 
se esta construyendo una fortaleza; debes infiltrarte y destruir la 
fuente de poder que es lo único que hace falta para poder 
terminarla, isión solo consta de una part 


Esta no es una misión difícil aquí es recomen.- k 


dable que uses tu arma Punch, ya que a casi 
todos los enemi- 
gos los eliminas 
con un solo 
golpe, es 
importante que desde esta escena te acostumbres a usar tu escudo por a 
cuando tienes tu escudo no puedes ser dañado ni en ataques por detrás. 


o arribes al final del nivel debes destruir la fuente de poder antes 
que la suban o tu misión habrá fracasado, así que debes apuntar tus armas 
a la fuente y no a los cañones que te dispararán. 


Para evitar que el enemigo siga construyendo naves, la federa- 
ción ha decidido tomar la mina que se encuentra en la luna y que 
está en manos del enemigo, esta misión al igual que la anterior 


| principio debes buscar la entrada a la 
base Arc Nova, debes abrirte paso a través de | 
cañones y tanques de combustible de las | 
naves estacionadas si es que quieres llegar. 


Te Tu misión dentro de Arc Nova se ve 
"a cambiada debido a los siniestros planes 
del jefe de la base, ahora debes bus 
salida y así evitar que Arc Nova sea 
llevada a explotar contra la tierra. 


PS 


uando Salgas de la base debes diticide : 
'ápidamente hacia los propulsores que se | 
lallan en la parte superior y acabarlos con f 
- Cualquier arma de Level 2, no trates de | 
: atacar al jefe o perderás tiempo. E 


que entres a la tierra; la única forma de tar que seas 
destruído es unirte a Versis en tu entrada a la tierra, esta 
misión está dividida en 2 partes. 


Al estar entrando a la || 
atmósfera, dirige tu ataque | 
bots blancos que son los 2% 
5 destruir, además que te 
cada uno que destruyas. 


sólo contra 


En esta batalla se define de qué lado estará la victoria, así 
que debes ser muy rápido y venir bien preparado para salir 
victorioso de aquí. Sólo te podemos anticipar que encontra- 
rás a tus enemigos más duros y que deberás luchar en los 
lugares más insospechados, así que aquí es donde menos 
te debes dar por vencido, la victoria no está muy lejos. 


Este juego, al igual que Prince of Persia no fue programado por Konami, sino por NES quienes se nota que 
han progresado mucho; Cybernator ofrece un tem uy poco utilizado, desarrollándolo A bien en todos 
aos a sonido, control y dificultad, en po: 
me 
Algunas misiones en 
habrás fallado 
| Colony Attack. 


En la escena de Guntire Mountains, al entrar a la caverna vete siempre por abajo hasta el punto que muestra la primer 
foto, después que desciendas, camina hacia la aci cuando dc a la parte en la que ya no hay más tierra 1 no 
te detengas, E E d A : 
brinca y activa 

tu cohete y si- 

gue avanzan- 

do, así encon- 

trarás energía 

para tu traje y 

poder. 


SPOT 


A riot? 


SENSACIONAL E 


STRENO 2 DE DICIEMBRE 


NN A 


TOMBS a 
TREASURE 


¿Cómo obtengo The Akbal Jevel sin quedar 
encerrado? 

Para obtenerla necesitas los siguientes im- 
plementos: Iron Key, Shallow Bowl y Small 
Rod, ahora sigue estos pasos 


Usa el comando MOVE en el cráneo que está en 
la tumba de la piámide Hi Priests tomb para 
revelar un cerrojo p==+3 
oculto, usa ahí Iron 
Key y abrirás un 
pasaje secreto de- 
bajo de la tumba. ps 


SOPRATITRIATITRITTIA7,, 
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aos A 
G ITLSLITTITA 


2 ALLARIR 
ELA RE 


Entra el corredor secreto, ahí verás que es un 
laberinto, ya adentro usa el comando JOIN y une 
Shallow Bowl con Small Rod y así obtendrás una 
brújula, después de hacer esto selecciona el 
comando USE y usa tu brújula (Shallow Bowl) 
para que llegues al cuarto de Akbal Jevel, donde 
verás que hay 2 entradas, ahora podrás tomar la 

=== joya sin peligro, ya 
2 que sólo una aer 


. 22 salir también no 
. olvides llevarte 
E 7] Stone Pawl. 

23 Stone Pawl__ 
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TINY TOON ADVENTURES 
"BUSTER BUSTS LOOSE" o 


En la escena 5, cuando tengo que escapar 
con el libro del Coyote Calamidad, la pantalla 
me alcanza y me elimina, ¿me pueden decir 
Una forma fácil de pasar? 


En sí esta no es una escena difícil, lo único que 


- el botón de Dash desde el principio dela escena | 
y presionar el botón de salto en el lugar que te 
- indicamos en el mapa (mostrados con un gran 


- debes hacer para pasar con falicidad es apretar |. 


Y = Respeta paso por paso las indicaciones y mueve los bloques, con exactitud de esto depende el éxito 
. en las escenas. Las fotos son una guía para ver el sitio. 


a Espacio que ocupe un Ago exacto de cada movimiento. 
WORD PROC 


comienzas sigue la 
ruta sin titubear y 
muevete exacta- |: 
mente por el | 
camino indicado. | 


Fe pei con la secuencia y al pasarse la flama de la izquierda sigue con la secuencia. 
8.-Deja que se 
aproxime la 
flama y esquívala 
moviéndote a la 
. izquierda. 
-9.-Regrésate a la 
derecha en 
cuando pase la 
flama. 


repite la jugada. 
- 12.-Avanza hacia |; 
arriba e inmediata- |; 
-mente medio lugar |; 
| ala derecha para |: 
provocar que lance |; 
fuego el dragón 


13, -Inmediatamente 
muévete un a 


te A Eee a la 
derecha para 
Pasar entre las 
flamas y tomar la 
| perla del cofre. 


LLAVES 
DELA 
AVENTURA 


Estas son las llaves, en Uruguay, 


para pasar las mejores aventuras. 


Claro. ¡Son tus clubes Nintendo! 
Hacete socio del que esté más 
cerca de tu casa y jugá con más 
poder que nunca. 

Con el poder de Nintendo. 


E 1 cAvia27eo 

X 2 SCOSERIA 2856 ESO. A. GRASERAS 

X 3 21 DE SEPTIEMBRE 2809 

2 4 ROSTAND 1554 

É 5 C.COM. PARQUE POSADAS LOC. A 

E 6 PZA. VIDIELLA 5640 

X 7 SUPERMERCADO DISCO N'2 

E 8 AVDA. SUAREZ 3426 

XL 9 BVAR. ARTIGAS 3794 BIS 

X 10 SARANDI 555 (MALDONADO) 

X 11 AVDA LL GIANNASTTASIO LOC. 2 (LAGOMAR) 
X 12 CALLE 1 Y 22 (AMETROS DEL CASINO) (ATLANTIDA) 
A 13 FLORENCIO SANCHEZ 729 (CANELONES) 

X 14 SAN JOSE 1031 LOC. 13 

A 15 CONSTITUYENTE 1460 

X 16 ATAHONA 3611 

X 17 LEGRAND 5085 

X 18 BERRO 1245 

X 19 AV. 18DE JULIO 2262 

X 20 RIVERA 4468 BIS 

X 21 BVAR. BATLLE Y ORDOÑEZ 2001 

X 22 AV. ESPAÑA 1452/62 (PAYSANDU) 

X 23 PEREZ CASTELLANO 1480 

X 24 BVAR. ARTIGAS 2258 

X 25 AV. BLANDENGUES 687 (SALTO) 

X 25 ARTIGAS 975 (PANDO) 

A 27 8 DE OCTUBRE 3976 GAL. LA MASCOTA LOC. 005 
X 28 ALBERTO ZUMFELDE 2090 BLOCK 46 LOC. 005 A 
X 29 AV. AGRACIADA 4129 LOCAL 74 

X 30 SAN MARTIN 2344 

X 31 SARANDI 781 (RIVERA) 

É 32 RIVERA 469 STA. LUCIA (CANELONES) 

X 33 LUIS ALBERTO DE HERRERA 1056 

2 34 GALERIA LA FE LOC. 7 (TACUAREMBO) 

X 35 8 DE OCTUBRE 4938 

1 36 GENERAL FLORES 3430 

X 37 RAMON GANADOR 3422 BIS 

É 38 DR. POUEY 616 (LAS PIEDRAS) 

E 39 LUIS A. DE HERRERA 2583 


Zelmar Michelini 1140 
Tel. :92 27 84 /90 29 39 
EP.1+1.00; 


Montevideo Uruguay 


o 


Por fin, despues de much tiempo de espera, ha 
aparecido Es eS Fighte Turbo”, el cual incluye 
a su versión anterior. La principal 
y que más salta a la 1 ist , es la aa de al fin poder jugar con Balrog, Vega, 
Sagat, y M. Bison, lo de rosos jefes de este juego. Esto viene a terminar, de una 
vez por todas, con los vanos ¡ intentos de obtener una clave o secreto para elegir a estos 
al "Str ad: 2" original. Cada uno - ellos puede realizar los mismos 
utilizaban en esa versión, así que... ¡Imagínate! ¡Por fin podrás hacer el 
de M. ison el "Diving Claw Attack" de Vega, los "Tyger" y "Uppercuts" 
tros más., Pero no creas que Capcom se olvidó de sus primeros ocho 
personajes, ya que a cada uno de ellos los ha dotado con nuevos mmoWrmenios, Blanka 
puede realizar Rolling 
Attack" en for- 
vertical, 
rizontal; 
AE! A 
rece 
al lado tuyo; 
en ejecutar 
Kick” y "Dragon 
mitad de la pan- e talla, 
hora ¡iguala a : os  Úl- 
timos  lucha- E dores al poder 
también lanzar Ina bola de 
fuego. En fin, > como estos, 
cada peleador hay tiene sus es- 
trategias y po- Us e deres. Otra no- 
vedad, es que TA han 


| : PET fondos  musi- 
cales ear" | a mente, los 20 
megas  uliliza- o ae E en ra 


er LA COMPETENCIA 
alto en los CONTINUA 


Atención con total experiencia en juegos 


Av. Cabildo 2280 e Ciudad de la Paz 2279 Locales 89/90 de Planta Alta Tel: 783-1742 


Servicio Técnico Oficial 
GAMEBOY - NINTENDO - SUPER NINTENDO 


Reparaciones - Fuentes - Accesorios 
Limpieza de Cartuchos - Extención de cables 
Reformas a NTSC de consolas 


Nintendo Mel Computación .,.p. Alberdi 2437 Olivos (1636) 


TEL/FAX 797-9255 Q 9.00 a 13.00 y de 15.00 a 19.30 Hs 


Hacete Socio del 
CLUB SERVICE NINTENDO 


y obtendrás importantes beneficios. 
* Credencial de Socio. 

* Descuentos en Reparaciones 

* Limpieza de Cartuchos GRATIS 
Presentando este aviso por el mes de 
Diciembre obtendrás un 20% de 
descuento en cualquier reparación. 


Mandá hoy mismo este cupón con todos tus 
Datos a: CLUB SERVICE NINTENDO 
J.B. ALberdi 2437 Olivos (1636). 

Y recibirás tu credencial a vuelta de correo 


 GAMEOVER 


SUPER NINTENDO 


EQUIPOS » CASSETTES 1 Y/ OS PRECIOS 


id 
VENTA + CANJE y 
ALQUILER 
SERVICES 
A 
| OrasaRIo 


ULTIMOS TITULOS 
= ¿. ALQUILER Y VENTA 


> => 
A EN 


GAME BOY 


MARCONI 643 AVELLANEDA. TEL.: 201-3942. 
HORARIO: 9:00 A 13:00 Y DE 15:30 A 20:30 HS. 
SABADOS: 9:00 A 13:00 Y DE 17:00 A 20:00 HS 


¿MAS BAJOS 


y 
e 

AS 
e 

os 


MIDEDCLOS 
ER 
iS 


ALQUILER Y VENTA 
EQUIPOS 


JUEGOS 
ACCESORIOS 


Agente Oficial 


GAME BOY 


COMPRAMOS TUS TITULOS USADOS 


JORGE NEWBERY 1728 - Tel.: 771-1777 


AD - diseño publicitario 


Nintendo 


Podrían hacer la revista a 
DARIO ESTEBAN CARDOZO 
Bs.As., Argentina 


Ya terminé el juego Super Mano 
Bros. 3 pero no llegué al mundo 
Mario que aparece: detrás de la 
caja. ¿Cómo puedo entrar a él? 
Muchas personas trabajan ANDREA SANCHEZ R. 
diariamente para sacar cada Osomo, Chile 

número de Club Nintendo. 

Francamente "se nos hace Aunque tu pregunta ha sido 
imposible publicar la revista contestada un par de veces, 


quincenalmente como tu y otros queremos satisfacer a todos 
amigos nos han sugerido. tienen la duda. 
Variadas veces hemos estado . y el "Mundo 9” 


justísimos en fechas (si esto u no, el Mundo 9 sí 
sucede en un mes, imagínate lo 
que pasaría en quince días), 
además con la publicación 
mensual tenemos más tiempo 
para recopilar material, descubrir y To 
probar más trucos y lo más 
importante, recibir tus catas. 

En resumen, si la revista fuera 
quincenal o semanal, tendría que 

ser con menos páginas y, sin 
duda, quedarías insatisfecho con 

la información. 


ipo del juego. 
a que están 


Fox 


Usan el mismo > traje pero dis 
color? o 
ALFONSO MILLER 

Bogotá, Colombia 


dad involucra toda una 


MORTAL KOMBAT 


) se pronuncia el 
nombre del persol je Sonya; que lo 
he oido de diferentes maneras. 
RODRIGO CARRASCO 
Lima, Perú 


Aparte de ti, han sido muchos 
amigos que nos han planteado esta 
inquietud. Erróneamente, algunos 
creen que se pronuncia "Son-Ya", 
es decir, la última sílaba con sonido 
de doble “LL”, pensando en que se 
trata de una luchadora rusa o algo 
parecido. La realidad del asunto, es 
que se pronuncia igual que en 
español, o sea, "Sonia". Ella es un 
soldado de los Estados Unidos, por 
lo tanto su nombre es 
completamente americano y no 
soviético. Por último, si quieres 
despejar definivamente tu duda, 
escoge a esta luchadora y pon el 
volúmen de tu televisor al máximo. 
Así podrás confirmar la correcta 
pronunciación de este nombre. 


Maz 


especial, de Sub-Zero. Como una 
forma de desafío y de insultar a 
sus enemigos, se puso el mismo 
uniforme, pero cambió su 
característico color azul por uno 
: l es el color 

In su cultura, de 


: 


Quiero que me den algo de 
información del juego Final 
Fantasy Adventure Il, cuándo va 
a salir, cuántos megas va a 
tener, cómo va a ser, etc. 
MATIAS VENAVENTE 
Caracas, Venezuela 


Primero que nada, comenzaré 
diciéndote que este juego es la 
secuela de Final Fantasy 


¿Es verdad que ya existe 
"Tortugas Ninja 5? 
MARIO CAMPARIN!I 


Bs.As., Argentina 


Sí, sólo que su nombre no es el 
que tu diste sino que "T.M.N.T.: 
Tournament Fighters”. Te digo que 
existe porque ya está creado, pero 
aún no ha salido a la venta. Para 
mayor información, te diré que es 
un juego tipo “Street Fighter 2”, 
donde podrás escoger para luchar 
a las tortugas o a cualquiera de los 
otros mutantes. También he 
sabido que tendrá la típica 
característica de "Luchador vs. el 
mismo luchador”, es decir, 
Destructor VS. Destructor, 
Donatello vs. Donatello, etc. En 
todo caso, como ya lo sabes, 
algunos juegos al momento de ser 
lanzados, cambian un poco con 
respecto a su prototipo, así que 
habrá que esperar hasta el final 
para ver qué tan bueno es. 


Maz 


Adventure de Game Boy. Es 
decir, no intentes buscar la 
primera parte en Super NES, ya 
que no existe. Este juego saldrá 
a la venta apróximadamente en 
Diciembre de 1993 para los 
sistemas Super NES y Game 
Boy. La versión de Super 
Nintendo cuenta con 16 
poderosos megas de memoria, 
lo cual se traduce en un juego 


CASTLEVANIA II 


¿Para qué sirve el ítem "Holy 
Water"?, Ya que lo lanzo y no 
pasa nada. 

NICOLAS ARRIETA 

Santiago, Chile 


El ítem "Holy Water" no sirve por 
sí solo, por eso aún no le has 
encontrado un uso. Para que te 
sea útil, debes encontrar primero 
el ojo de Drácula. Una vez que lo 
obtengas, podrás ver el 
propósito del agua Bendita. Este 
es poder descubrir bloques 
invisibles y disolver otros tantos. 


Es decir, cuando llegues a un 


lugar donde veas que no puedes 
avanzar más y está 
obstaculizado por bloques, arroja 
las botellas de agua bendita 
contra ellos y lo más seguro es 
que se te abra el camino. Digo lo 
más seguro porque no todos los 
bloques se disuelven con este 
ítem, así que deberás investigar 


por tu cuenta. 
Maz 


Í FINAL FANTASY 


largo y con excelentes gráficos. 
El estilo de este juego es un poco 
diferente al tradicional de Final 
Fantasy, ya que tiene una acción 
más tipo Zelda. De todas formas, 
aún no está definido si este juego 
aparecerá con ese nombre, así 
que prepárate para recibir una 


sorpresa. 
Maz 


SUPER SCOPE 


Ojala dieran más información 
sobre juegos para Super Scope. 
IGNACIO AVELLANEDA 

Cap. Federal, Argentina 


Aparte del conocidísimo Battle 
Clash, que fue un gran éxito, vale 
la pena mencionar al anunciado 
"Terminator 2: Arcade Game”, 
que ya está por salir al mercado 
(aunque parezca difícil). Este 
juego es una muy buena 
adaptación del juego de arcade. 
que fue, un juego alabado por 
muchos. 

Acclaim o LNJ será la empresa 
que lo sacará a la venta. 

Sin duda uno de los mayores 
éxitos del futuro en la Super 
Scope, será "Yoshi's Safari", un 
entretenidísimo juego donde su 
protagonista ES nuestro 
conocidísimo amigo dinosaurio. 
Pronto más información, sobre 
este y otros juegos de Super 
Scope. 


Fox 


Segunda parte del Curso Nintensivo 
DEATH VALLEY RALLY 
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BRIONES ARGENTINA S.A. 
| Ada. Córdoba 1539 - 12. A - FONO 812-7322/814 - 5299/ 42-8669 FAX 
- Buenos Aires - ARGENTINA 


LEO BURNETT 


| oc a 
- Te sentirás dentro de la pan talla! 


Star Fox de Super Nintendo, el primero con efectos tridimensionales! 

Gracias ala incorporación de un chip ' a E 
Super FX, la imagen la verás en tres o 
dimensiones y te sentirás dentro de 
la pantalla. ¡Que te parece!. Esta es 
tu oportunidad 


paraexperimentar 

| Prepárate para enfrentar Un nuevo 
' desafío tecnológico: STAR FOX de 
Super Nintendo. 


y vivir las mejores 
sensaciones en 


tercera dimensión. 
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